EN GUIDE FOR LARARE OCH
FORALDRAR

- | DENNA KORTA GUIDE GES ETT EXEMPEL PA HUR
MAN KAN ANALYSERA ETT SPEL, MED TANKE PA
HUR LAMPLIGT DET KUNDE VARA SO0M
INLARNINGSRALLA, | DETTA FALL GALLANDE
Ry TM.

- 50M EXEMPEL ANVANDS SPELET BEAT SABLER,
MEN ETT LIKNANDE SCHEMNMA RUNDE AI'lIVAI'lIDAE
FOR ALLA S5LAGS SPEL, OCH FOKUS BEHOVER
INTE LIGGA PA MUSIK.



VILKA FAKTORER ANALYSERAS?

PLATTFORM

— INMATNINGSMETODEN HAR ATT GORA MED HUR SPELAREN KOMMUNICERAR MED
ImmATmImEEmETnD SPELET, S5A 50OM VIA EN KONTROLLER ELLER VR GLASOGON

HUR SPELET HANTERAR EN ORNING AV SVARIGHETSGERADEN HAR
EVAHIEHETEUFFTHAFFNINE EN DIREKT FAVERKAN FA SPELARENS INLARNING

ATEHHDFFI—INE ATERROPPLINGEN TILLATER SPELAREN VETA OM DE GOR RATT ELLER FEL ENLIGT
SPELETS REGLER, VILHET LEDER TILL EN FOREATTRAD INLARNING VIA SPELET

IMMERSION

MANNISKOR AR SOCIALA VARELSER S50OM GILLAR ATT SPELA SPEL TILLSAMMANS,
EDEIALA AEFEHTEH VILKET INNEBAR ATT SPEL S0OM KAN BIDRA TILL DETTA ORAR MOTIVATIONEN

DEEIEN SPELENS DESIGN PAVERKAR IMMERSIONEN, OCH OM DEN INTE AR GENOMTANKT KAN DEN ISTALLET FOR ATT
EIDRA TILL UPFPLEVELSEN SNARARE VARA DISTRAHERANDLE

HI'I'ITm I FULE Om MALET AR ATT LARA SIG VIA MUSIKSPEL AR DET VALDIGT VIKTIGT ATT DE ASFERTER AV
SPELET SOM HAR ATT GORA MED RyYTh FUNGERAR OCH GAR ATT UTTNYTTJA UTANFOR SPELET



PLATTFORM

OCLLLUS VR
STEAM VR

FPFLAYSTATION VR

IO =R = Y

EFTERSONM SPELET UTNYTTJAR
VIRTUAL REALITY TERNOLOGI, AR
INLEVELSEN VALDIGT STOR,
SARSHILT EFTERSOM SPELAREN
ANVANDER 5IN EGEN KROPP FOR
ATT SPELA

SPELARE TYCHKER | ALLMANHET
ATT SPELET AR ROLIGT OCH
ENGAGERANDE, VILKET OCKSA
EBIDRAR TILL KANSLAN AV
INLEVELSE

INMATNINGSEME=ETOD

VIRTUAL REALITY - SPELARENS EGNA
RORELSER

RONTROLLER - SPELAREN HALLER |
RONTROLLER S50M FUNGERAR S0OM
SPELARENS HANDER OCH SVARD

SOCIALA ASPERTER

ENDAST EN SPELARE RAN EFFERTIVT
SPELA AT GANGEN, MEN OM MAN
ROPPLAR UPP EILDEN TILL EN SHARM
HAN DET VARA ROLIGT ATT TURAS Om,
OCH FOR ANDRA ATT TITTA PA

DET GAR AVEN ATT JANMFORA SINA
RESULTAT, SO0M SPELET GER
TILLEAKRA | FORM AV ELAND ANNAT
POANG

(L= = L=

SVARIGHETSUPPTRAPPNING

SPELAREN HKAN SJALV VAL JA
SVARIGHETEN ENSKILT FOR VARIE
LAT, AVEN OM SVARIGHETSGERADEN
DESSUTOM VARIERAR MELLAN LATAR

DET FINNS AVEN SATT ATT OOVA PA
§F'EI:IFIHA“LB.TAFI, GENOM ETT
AVNINGSLAGE

Lyeileind

SPELET AR VALDIGT NEONARTIGT,
VILKET INNEEBAR ATT MAN MASTE VARA
FORSIKTIG MED EXEMPELVIS
EPILEPSIREARTIONER

SPELETS UTSEENDE AR ENKELT MEN
ENGAGERANDE, VILKET HJALPER
SPELARNA ATT FORUSERA PA
LATARNA

ATERROFFLING

SPELAREN FAR DIRERT
ATERKOPPLING LUNDER SPELANDET,
OCH Om EN NIVA GAR FOR DALIGT,
FORLORAR SPELAREN OCH MASTE
PROVA Om FRAN BORJAN

SPELAREN LAR SIG GENOM ATT
MISSLYCRAS OCH FORSHORA IGEN,
OCH MEMORERAR SALEDES
DELAR AV EANORNA/MUSIREN

RYTM/PULS

SPELET AR VALDIGT EEROENDE AV
RYTM, EFTERSOM DET AR JUST
LATARNAS PLULS 50M SPELARNA
SHALL REAGERA PA

LATARNA | SPELET AR
VALSYNRRONISERADE MED
INMATNINGEN FRAN SPELARENS SIDA,
| SAMTLIGA SVARIGHETSGRADER,
VILRET AR VALDIGT VIHTIGT



SLUTSATS

SPELET AR INTE EBILLIGT, OCH DET AR INTE HELLER UTRUSTNINGEN.

SPELET HAR DEFINITIVT RYTNMPEDAGOGISK POTENTIAL, EFTERSOM
DET UPPFYLLER SANMTLIGA HRITERIER.

SPELET AR MOTIVERANDE, VILEET AR VIKTIGT FOR INLARNINGEN.
SPELET AR INTE ANMNAT FOR SMA BARN.

ENDAST EN SPELARE HKAN SPELA SPELET AT GANGEN
/PER UTRUSTNING, VILHET LEDER TILL VISSA EEGRANSNINGAR |
ETT HLASSRLUM.

OnM MAN VILL UTRNYTTJA SPELET | LNDERVISNINGEN AR DET
MOJLIGEN BATTRE OM INTRESSERADE ELEVER FAR PROVA PA DET
ENSRKILT ELLER | SMA GRUPPER, LINDER NAGON ANNAN LERTION
ELLER EFTER SKOLAN.



